Manager for Board Games by Kouřil, Jan
VYSOKÉ UČENÍ TECHNICKÉ V BRNĚ
BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY
FAKULTA INFORMAČNÍCH TECHNOLOGIÍ
ÚSTAV INTELIGENTNÍCH SYSTÉMŮ
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
DEPARTMENT OF INTELLIGENT SYSTEMS
MANAŽER STOLNÍCH DESKOVÝCH HER
BAKALÁŘSKÁ PRÁCE
BACHELOR'S THESIS
AUTOR PRÁCE JAN KOUŘIL
AUTHOR
BRNO 2009
VYSOKÉ UČENÍ TECHNICKÉ V BRNĚ
 BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY
 FAKULTA INFORMAČNÍCH TECHNOLOGIÍ
 ÚSTAV INTELIGENTNÍCH SYSTÉMŮ
 FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
 DEPARTMENT OF INTELLIGENT SYSTEMS
MANAŽER STOLNÍCH DESKOVÝCH HER
MANAGER FOR BOARD GAMES
BAKALÁŘSKÁ PRÁCE
BACHELOR'S THESIS
AUTOR PRÁCE JAN KOUŘIL
AUTHOR





Rozman Jaroslav, Ing., UITS FIT VUT
Oponent:




1. Seznamte se s pravidly nejčastějších stolních her (piškvorky, reversi,
dáma, šachy, GO).
2. Seznamte se s programy volně dostupnými na internetu, které umožňují
hru dvou počítačových programů proti sobě. Zaměřte se na použité
komunikační protokoly.
3. Na základě stávajících programů navrhněte vlastní program pro řízení
hry dvou programů proti sobě, včetně možnosti pořádat turnaje.
4. Vytvořte jednoduché programy pro hraní zvolené hry na otestování
Manažeru, zaměřte se na testování turnajů.
5. Navržený program implementujte včetně grafického uživatelského
rozhraní.






· Zbořil F.: Základy umělé inteligence, studijní opora, VUT FIT, 2006
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Abstrakt
Hlavním cílem bakalářské práce bylo odstranit chyby, které se v dosavadním
programování nacházely, implementovat možnost pořádání různých forem turnajů a
přidat podporu her piškvorky, dáma, šachy a go. Bylo také třeba naprogramovat
možnost hry člověka pro lepší ladění umělých inteligencí, které proti sobě pomocí
manažeru hrají deskové hry. Jako vedlejší cíl bych uvedl implementaci standardního
protokolu ve hře piškvorky, který umožňuje připojit obecné umělé inteligence. Z
počátku textu pojednávám o teoretických východiscích problému, o deskových hrách a
jejich pravidlech a následně o návrhu algoritmů. Dále následuje shrnutí implementace a
její realizace. V závěru je také zmíněno, jaká rozšíření by šla do manažeru přidat.
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Abstract
The main goal of this bachelor work was to remove errors from actual programming, to
implement possibility of arranging different forms of tournaments and to add support
for games gomoku, checkers, chess and go. It was also necessary to programm
possibility of human play for better debugging of artificial intelligences, which are
playing against each other in this manager. As a minor goal i would mention
implementation of standard protocol in game gomoku, which supports connection for
universal artificial intelligences. From begginning I discuss theoretical solutions of
given problem, board games, their rules and algorithm proposal. Next, there is a
summary  of  implementation  and  its  realization.  In  the  end  posible  extentions  of
manager  are  mentioned.
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Hraní deskových sahá až daleko do historie. Tyto hry jsou nejčastěji hrány dvěma hráči
proti sobě. Ve většině případů se jedná o hráče lidské, nicméně v dnešní době čím dál
tím víc slyšíme o hře člověka proti počítači nebo dokonce o vzájemném duelu dvou
počítačů. V tomto případě se počítačem míní umělá inteligence, která řídí jednotlivé
tahy na herní ploše. Dnes se již tedy nepořádají jen turnaje lidských myslí, ale i myslí
počítačových. Právě tento problém řeším ve své práci. Motivací tohoto projektu by
mohl být turnaj v piškvorkách, kde proti sobě umělé inteligence hrály prostřednictvím
manažeru, který zajišťoval duely jednotlivých umělých inteligencí a vyhodnocoval
výsledky. [4] Manažer by měl poskytovat právě tuto funkčnost, ovšem nejenom ve hře
piškvorky, nýbrž i ve hrách reversi, dáma, šachy a go.
Musím uvést, že jsem neprogramoval celý manažer sám, protože na něm dříve pracoval
student Jiří Kusák, který naimplementoval větší část grafického rozhraní a možnost hrát
hru reversi. Mým úkolem bylo jeho práci dokončit.
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2 Formulace cílů
Jako hlavní a jednoznačný cíl práce bylo umožnit studentům vyvíjet umělé inteligence
jako projekty do předmětů zaměřených na umělou inteligenci. Tento projekt byl zadán
s myšlenkou pořádání turnaje umělých inteligencí, kterého se právě studenti fakulty
mají zúčastnit. Proto byly k oficiálním požadavkům zadání přidány ještě některé další.
Jednalo se o především o vytvoření koster brainů (programů řízených umělou
inteligencí) do zmíněných pěti her, aby mohl být manažer bez problémů studenty
použit.
K  mým  osobním  cílům,  které  jsem  čekal  od  této  práce  patřilo  seznámení  se  s
programovacím jazykem C# a technologií .NET. Od práce jsem také očekával, že
získám praktickou představu o tom, jak se píší umělé inteligence, neboť jsem se chtěl
dále tímto oborem zabývat.
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3 Teoretická východiska práce
V této části práce bych se chtěl zaměřit především na umělou inteligenci, k jejímuž
vyvíjení je program primárně určen.
Počítačové hraní v dnešní době již není nic nového. V současném stavu problematiky je
již známo mnoho herních postupů, jakými lze hry hrát. Pro některé hry existuje
jednoduché řešení, jak hledat nejvhodnější tah. Jedná se zpravidla o prohledávání
stavového prostoru pomocí algoritmů mini-max, či alfa-beta. Jiné problémy tak snadno
řešitelné nejsou. Existují však i pokročilejší metody počítačového hraní, kde se
uplatňuje algoritmus strojového učení, například neuronové sítě či genetické algoritmy,
které tyto problémy řeší. V mé práci je třeba se zaměřit spíše na algoritmy prohledávání
stavového prostoru, proto o nich v následujících kapitolách pojednávám.
3.1 Prohledávání stavového prostoru
Jedná se o jednu z nejpoužívanějších metod umělé inteligence. Nejprve je nutné rozdělit
problém na jednotlivé stavy, které je možné prohledat a zjistit jejich výhodnost. Protože
pro řadu úloh neexistuje konečná množina stavů, je třeba hledat metody co nejlépe
řešící tento problém a to v konečném čase.
Metody prohledávání lze rozdělit na informované, neinformované a metody lokálního
prohledávání. Metody neinformované nemají k dispozici znalost stavového prostoru,
takže musí postupně prohledávat všechny stavy. Oproti tomu metody informované mají
k dispozici odhad výhodnosti stavů, který jim dodává heuristická funkce.
Neinformované metody
· Breadth-first search – Prohledávání do šířky
· Depth-first search – Prohledávání do hloubky
· Depth-limited search – Prohledávání do hloubky s omezením
· Iterative deepening search – Iterativní prohledávání do hloubky
· Bidirectional search – Obousměrné prohledávání
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Informované metody
· Greedy search – Hladové prohledávání
· A* search – Algoritmus A*
Metody lokálního prohledávání
· Hill climbing – Horolezecký algoritmus
· Simulated annealing – Simulované žíhání
Více můžete najít na [9].
3.2 Metody hraní her
Tyto metody jsou založeny na hře dvou protivníků, kdy se oba střídají a oba si přejí
zvítězit. Také zde existují metody, které tento problém řeší. Základem těchto algoritmů
je nalézt tah s nejlepším ohodnocením. Právě ve hrách, které souvisí s tímto projektem
se často takovéto algoritmy používají. Pojďme se tedy podívat na nejznámější z nich.
Následující text je převzat z [11].
3.2.1 MiniMax
Základem  algoritmu  MiniMax  je  rekurzivní  procedura, která se zavolá pro aktuální
stav hry a  hráče  A.  Tato  procedura  vrací  ohodnocení  uzlu  a  pro  hráče  A  i  tah  k
uzlu s maximálním ohodnocením, tj. tah, který je v daném stavu hry pro tohoto hráče
nejvýhodnější. Proceduře MiniMax je potřeba zadat maximální hloubku prohledávání.
Procedura MiniMax:
1. Nazvěme předaný vstupní uzel uzlem X.
2. Je-li uzel X listem (konečným stavem hry, nebo uzlem v maximální hloubce) vrať
ohodnocení tohoto uzlu. Jinak pokračuj.
3. Je-li na tahu hráč A, tak postupně pro všechny možné tahy (bezprostřední
následníky uzlu X a hráče B) volej proceduru MiniMax a vrať maximální
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z navrácených hodnot. Je=li X kořenovým uzlem vrať i tah, který vede k nejlépe
ohodnocenému bezprostřednímu následníkovi.
4. Je-li na tahu hráč B, tak postupně pro všechny jeho možné tahy (bezprostřední
následníky uzlu X a hráče A) volej proceduru MiniMax a vrať minimální
z navrácených hodnot.
Nedokonalost algoritmu MiniMax je dána tím, že prohledává i stavy, kde již další
prohledávání nemá smysl. Proto je obecně pomalejší než algoritmus AlfaBeta, který
omezuje prohledávání stavového prostoru a stavy, ze kterých již nemůže získat lepší
ohodnocení neprohledává.
3.2.2 AlfaBeta
Stavový prostor, který tento algoritmus prohledává je dán takzvanými alfa a beta řezy,
které eliminují zbytečné prohledávání stavů hráče A, resp. B. Ve skutečnosti je toto
rozdělení formální, a vyšetřování se zastaví  vždy, když platí α ≥ β  (viz níže uvedený
algoritmus). Algoritmus MiniMax  se zavedením alfa a beta řezů se často nazývá přímo
AlfaBeta algoritmus.
Procedura AlfaBeta:
1. Nazvěme předaný vstupní uzel uzlem X.
2. Je-li X počátečním/kořenovým uzlem, nastav α = -∞, β = ∞ (v praxi nastav hodnoty
těchto proměnných na minimální a maximální možnou hodnotu).
3. Je-li uzel X listem (konečným stavem hry, nebo uzlem v maximální hloubce) ukonči
proceduru a vrať ohodnocení tohoto uzlu.
4. Je-li na tahu hráč B jdi na bod 5, jinak pokračuj
4.1. Dokud je α  <  β,  tak  postupně  pro první/další tah (bezprostředního následníka
uzlu X a hráče B) volej proceduru AlfaBeta s aktuálními hodnotami
proměnných α  a  β. Po každém vyšetřeném tahu nastav hodnotu proměnné α na
maximum z aktuální navrácené hodnoty.
4.2. Ukonči proceduru, vrať aktuální hodnotu proměnné α a pro kořenový uzel vrať
i tah, který vede k nejlépe ohodnocenému bezprostřednímu následníkovi.
5. Na tahu je hráč B
5.1. Dokud je α  <  β, tak postupně pro první/další tah (bezprostředního následníka
uzlu X a hráče B) volej proceduru AlfaBeta s aktuálními hodnotami
proměnných α  a  β.  Po každém vyšetřeném tahu nastav hodnotu proměnné β
na minimum z aktuální a navrácené hodnoty.
5.2. Ukonči proceduru a vrať aktuální hodnotu proměnné β.
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4 Deskové hry
Deskovými hrami se rozumí hry, kde se využívají herní kameny, nebo jiné figury, které
se umísťují na hrací plochu. Kameny se může pohybovat, mohou se přidávat nebo
odebírat, případně se může měnit jejich význam (to už záleží na specifické hře). Hrací
deska se také pro jednotlivé hry může lišit, může se jednat o známou šachovnici, nebo o
jednoduché herní pole X na X, ale můžeme najít i další. V mé práci se koncentruji na
klasické známé hry, kde herní plocha není nijak složitá. Jak už bylo dříve zmíněno,
jedná se o hry reversi, piškvorky, dámu, šachy a GO.
4.1 Pravidla
Pravidla pro většinu uvedených her jistě většina lidí zná. Nicméně o jejich důležitosti
nemůže být sporu, každý brain, který chce být pomocí manažeru ohodnocen je musí
dodržovat, jinak by každou hru kterou hraje prohrál. Proto zde uvádím nejdůležitější
pravidla, které musí daná umělá inteligence respektovat.
4.1.1 Dáma
Pravidla dámy nejsou všude úplně stejná, existuje několik variant této hry. Shrnu zde
pravidla, které podporuje manažer. Hraje  se  na šachovnici  8 x 8 polí, hráči se v tazích
střídají.  Každý  hráč  má  na  začátku  hry  8  figurek (pěšců). Ve startovním postavení
jsou figurky rozestavěny v prvních a posledních dvou řadách šachovnice na černých
polích. Cílem hry je sebrat všechny soupeřovy figurky, nebo zůstat v takovém
postavení, kdy soupeř nemá možnost zahrát legální tah. Legálním tahem se v případě
pěšce myslí tah diagonálně vpřed o jedno pole, nebo v případě skákání tah  hned na pole
za skákanou figurku (pole musí být samozřejmě volné). Lze provést i takzvaný
vícenásobný skok. Tato situace nastává když po skončení skoku lze provést skok další.
Pokud se pěšec pohybem vpřed dostane až na poslední řadu, stává se z něj dáma. Dáma
se pohybuje stejně jako pěšec s tím rozdílem, že se může pohybovat i vzad. Pokud hráč
může ve svém kole skákat, musí takovýto tah udělat.
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4.1.2 GO
Go hrají 2 hráči na čtvercové síti, bílými a černými kameny čočkovitého tvaru. První
tah učiní černý na prázdnou desku a dále se v tazích hráči střídají. Tahem se rozumí
položení jednoho kamene na volný průsečík. Případné zajetí a vybrání soupeřových
kamenů je součástí tahu. Tahem může být i 'pas', tj.vzdání se tahu. Cílem hry je
ohraničit území a případně zajímat soupeřovy kameny. Oba cíle se ohodnocují body:
jeden bod za každý průsečík území, jeden bod za každého zajatce. Vítězem je hráč s
větším součtem těchto bodů. Go se hraje na desce 19x19, při hře platí, že hráč má
obecně neomezený počet kamenů. Pokud mu nestačí, požádá soupeře o výměnu zajatců.
Kámen položený do volného prostoru do středu desky má 4 svobody, tj. volné průsečíky
sousedící s nim po čáře. Kámen u strany desky má 3 svobody, kámen v rohu pouze 2
svobody. Obsadí-li jeden hráč postupně svými kameny všechny svobody kamene druhé
barvy, kámen je zajat. Po ztrátě poslední svobody musí být okamžitě odstraněn z desky.
Zajímající hráč si zajatce shromažďuje pro pozdější počítání skóre. Hráč, na jehož
kameny je útočeno, se samozřejmě může bránit. Přidáváním kamenů k vlastnímu
kameni, tak aby spolu sousedily po čáře, vytváří řetěz. Řetěz pevně spojených kamenů
může být zajat pouze jako celek. Svobody řetězů jsou opět všechny volné průsečíky
sousedící s ním po čáře, a po obsazení poslední svobody je řetěz zajat ( a ihned
odstraněn z desky). Táhnout můžeme na libovolný volný průsečík, při respektování
dvou přirozených zákazů. Hráč nesmí zahrát takový tah, aby jeho kámen, případně řetěz
kamenů, neměl po tahu žádnou svobodu. Výjimkou je situace, kdy takovýmto tahem
může hráč zajat jeden nebo více kamenů. Hráč nesmí táhnout tak, aby se po jeho tahu
přesně zopakovala pozice před posledním tahem soupeře. Manažer je implementován
tak, že tento tah povolí, nicméně pokud se těchto tahů za sebou několik zopakuje,
ukončí manažer hru. Pokud hráč dojde k závěru, že již nemůže zahrát žádný další tah,
který by mu přinesl užitek, vzdá se tahu – zahraje takzvaný „pas“, neboli v manažeru
„forfeit“. Pokud zahraje pas i druhý hráč, pak hra končí a nastává počítání kamenů.
Pokud ho nezahraje, hra bude pokračovat dále do té doby, dokud nedají pas oba hráči za
sebou, nebo nedojde k úplnému rozhodnutí. [3]
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4.1.3 Piškvorky
Piškvorky (v manažeru Gomoku) jsou co se týče pravidel velice jednoduchá hra. Hrají
dva hráči proti sobě na herním poli 15 x 15, kde každý na herní desku pokládá své
kameny. Cílem je poskládat posloupnost pěti kamenů vlastní barvy dříve než protihráč.
Posloupnost může být vytvořena vertikálně, horizontálně nebo diagonálně. Hra končí
remízou, pokud se zaplní celé herní pole a žádnému z hráčů se nepodařilo poskládat pět
kamenů za sebou.
4.1.4 Šachy
Šachovou soupravu tvoří šachovnice a dvě sady kamenů – bílých a černých. Šachovnice
je čtvercová deska o velikosti 8×8 polí, střídavě tmavých (označovaných jako černá
pole) a světlých (bílá pole), která během hry leží mezi hráči na stole tak, že každý má v
rohu po své pravé ruce bílé pole.
Před začátkem hry (šachové partie) se určí, který z hráčů bude hrát bílými kameny.
Tento hráč se označuje jako bílý a jeho soupeř jako černý. Kameny se postaví do
výchozího postavení.
Bílý partii zahájí, a poté se hráči v tazích pravidelně střídají, nikdo se svého tahu
nemůže vzdát. Tah každého hráče sestává z přesunutí jednoho kamene v souladu s
pravidly (výjimkou je rošáda, při které se současně přesune král i věž). Žádným tahem
se nesmí kámen přesunout na pole, na kterém již je jiný kámen stejné barvy. Tah na pole
s kamenem soupeře se nazývá braní. Soupeřův kámen je takovým tahem odstraněn ze
šachovnice.
Každý druh kamenů se pohybuje jiným způsobem. Všechny s výjimkou jezdce se
posouvají přímou čarou (po řadách, sloupcích nebo diagonálách) tak, že nesmějí žádný
jiný kámen „přeskočit“.
Král se pohybuje o jedno pole v libovolném směru, tzn. na některé z osmi sousedních
polí (včetně čtyř sousedících pouze rohem).
Druhým způsobem tahu krále je tzv. rošáda. Pokud se král a některá z věží ještě
nepohnuli, král se přemístí o dvě pole směrem k věži a věž přes krále na pole, které král
právě přešel. Všechna mezilehlá pole musejí být volná, král nesmí stát před rošádou v
šachu a nesmí přejít přes pole ohrožené soupeřem. Žádným svým tahem se král nesmí
dostat na ohrožené pole, tj. na pole, na které by se v příštím tahu mohl přesunout
soupeřův kámen a tím krále brát.
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Dáma se pohybuje po sloupcích, řadách nebo diagonálách o libovolný počet polí. Jako
taková je nejsilnějším kamenem.
Věž se pohybuje po řadách a sloupcích.
Jezdec se pohybuje skoky ve tvaru písmene L (dvě pole rovně a jedno stranou,
respektive jedno rovně a dvě stranou) bez ohledu na to, stojí-li na okolních polích
nějaké kameny. Jezdec při každém skoku změní barvu pole, na kterém stojí: z bílého
pole se dostane vždy na černé a naopak.
Střelec se pohybuje po diagonálách. Jelikož ty mají na šachovnici stejnou barvu, střelec
nikdy nezmění barvu pole, na kterém stojí. Proto se v každé sadě hovoří o střelci
bělopolném a černopolném.
Pěšec se může posunout o jedno pole vpřed, pokud je toto pole neobsazené (ze
základního postavení se může posunout i o dvě pole vpřed, pokud jsou obě prázdná).
Navíc může brát soupeřův kámen, který je na úhlopříčně sousedícím poli před pěšcem.
Pokud pěšec ohrožuje pole, které soupeřův pěšec přeskočil tím, že z úvodní pozice
postoupil o dvě pole, pak ho může tento pěšec vzít, jako by soupeř postoupil pouze o
jedno pole. Tento tah, nazývaný braní mimochodem (nebo en passant), lze uskutečnit
jen bezprostředně poté, co soupeř svým pěšcem takto táhl.
Pěšec, který postoupil na poslední pole desky (osmou, resp. první řadu), je ve stejném
tahu odstraněn z desky a nahrazen na tomto poli dámou, věží, střelcem nebo jezdcem
podle okamžité volby hráče (tzv. proměna). Působnost proměněného kamene je
okamžitá, tzn. může například dát šach nebo se účastnit matování. V manažeru je pěšec
proměněn vždy na dámu.
Králové, dámy, věže, střelci a jezdci se označují slovem figury. Pojmem těžké figury se
rozumí dámy a věže, zatímco jezdci a střelci se nazývají lehké figury.
Pokud hráč nějakým tahem napadne soupeřova krále, tzn. táhne tak, že by příštím tahem
mohl krále brát, říkáme, že soupeřovi dal šach. Pokud taková situace nastane, soupeř je
povinen hrát tak, aby tuto hrozbu odvrátil. Pokud však neexistuje žádný takový tah,
který by hrozbu braní krále odvrátil, znamená to mat, konec hry, vítězství hráče, který
takto soupeřova krále napadl. Hra končí vítězstvím také v případě, že se druhý hráč
vzdá.
Nerozhodný výsledek, remíza, může nastat dohodou hráčů (jeden remízu nabídne a
druhý ji přijme), a dále v situaci patu (hráč není v šachu, ale nemá k dispozici žádný
dovolený tah), trojím opakováním stejné pozice, redukcí počtu kamenů tak, že zbylými
kameny už nelze dosáhnout matu, a konečně jestliže oba hráči provedli 50 po sobě
následujících tahů, aniž by přitom sebrali kámen soupeře nebo táhli pěšcem. [6]




Reversi se hrají se zvláštními figurkami, které mají jednu stranu bílou a druhou černou,
zpravidla na herním poli o rozměrech 8 x 8. Je-li hráč na tahu, umístí figurku na hrací
desku tak, aby ležela jeho barvou nahoru. Figurky nelze pokládat kamkoliv - každým
tahem je nutno zajmout jednu nebo více soupeřových figurek, které jsou poté otočeny
opačnou barvou nahoru a stávají se figurkami hráče. Pokud hráč nemůže v dané pozici
zajmout žádnou soupeřovu figurku, musí přenechat tah soupeři. Naopak pokud tah
provést může, provést jej musí.
Pokud hráč zajímá figurku protivníka, musí svou figurku umístit tak, aby obklíčil svými
dvěma figurkami souvislou řadu soupeřových kamenů, a to v libovolném směru
(vodorovně, svisle nebo úhlopříčně).
Hra začíná při takovém rozložení hracích kamenů na ploše, kdy jsou uprostřed položeny
dva kameny od každého hráče, které spolu navzájem diagonálně sousedí.
Hra končí po úplném zabrání celé herní plochy, nebo pokud žádný z hráčů nemá
možnost udělat tah podle výše zmíněných pravidel. [1]
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5 Návrh algoritmů
Aby bylo možné pořádat turnaje, je potřeba mít připraven nějaký hodnotící systém,
který by stanovoval úspěšnost jednotlivých umělých inteligencí. Byl zvolen takzvaný
systém ELO, který se dá využít právě při hrách, kde výsledky mohou nabývat hodnot
výhra, prohra a remíza.
5.1 Turnaje
Turnaje slouží především k souhrnnému otestování schopností hráčů. Těmito hráči jsou
zde umělé inteligence, které se spolu utkávají o nejlepší umístění. Existuje mnoho
forem turnajů, z nichž známější jsou takzvaný pavouk nebo skupinový systém, případně
kombinace předešlých způsobů. Manažer samozřejmě tyto problémy řeší a zavádí
potřebné herní systémy.
5.1.1 Herní systémy
Jsou implementovány tyto tři formy turnajů:
· Skupinový systém
· Švýcarský systém
· Systém hry každého s každým
Skupinový systém
Jedná se o běžný herní systém, kdy jsou jednotlivé umělé inteligence roztříděny do
herních skupin o předem definované velikosti. Lze nastavit velikost herní skupiny a
počet postupujících do dalšího kola. Dále lze nastavit počáteční počet skupin. Například
pokud je brainů jen o něco více než je počet dělitelný velikostí skupiny, je vhodné
použít nastavení, kdy budou do posledních skupin přidány nadbytečné umělé
inteligence a turnaj pak bude mít přímočarou formu (jinak by se mohlo stát, že se
vytvoří další herní skupina a dosažení výsledků by se dosahovalo daleko
komplikovanější cestou).
Skupina se rozhoduje klasickým způsobem – hraje každý s každým. Nakonec proběhne
seřazení a rozhodne se, který brain postoupí a který ne. Když je dobojováno a je znám
20
vítěz, tak dříve vypadnuvší brainy dohrávají turnaj o celkové umístění. Pokud není
možné stanovit jednoznačný postup turnajem (počet brainů není dělitelný požadovaným
počtem brainů ve skupině), uplatní se další pravidla pro tvorbu nových herních skupin.
Pokud přebývá jen jeden brain, pak se tento brain přiřadí do poslední skupiny, která
bude mít tím pádem o jednoho účastníka navíc. Pokud je nadbytečný počet brainů větší
než jeden, utvoří se další skupina, minimálně tedy o dvou účastnících.
Švýcarský systém
Tento systém je možné znát především z šachových turnajů. Hraje se na kola. V každém
kole se utká jedna dvojice protivníků. Až skončí celé kolo, jsou hráči seřazeni od
nejlepšího a vytvářejí nové dvojice. Cílem je tedy vytvořit v každém kole dvojice s
přibližně odpovídajícím počtem získaných bodů. Po dosažení zadaného počtu kol se
turnaj ukončí a jsou k dispozici výsledky. Pokud je celkový počet účastníků lichý, tak
manažer řeší tuto situaci tak, že poslednímu brainu připočte remízu (v tomto případě ale
nelze počítat ELO, které je postaveno na vyhodnocení vzájemného duelu hráčů – proto
je doporučeno doplnit počet hráčů na sudé číslo). V manažeru se potom nastavuje
celkový počet kol, kolik je třeba daným systémem odehrát. K určení jasného vítěze stačí
log2N kol, kde N je počet účastníků turnaje. Například je-li počet hráčů menší nebo
roven osmi, stačí tři kola. [10]
Systém hry každého s každým
Jedná se asi o nejprostší systém turnaje, ale asi také o ten nejspravedlivější. Nevýhodou
tohoto typu turnaje je jeho vysoká časová náročnost.
5.1.2 Bodování
Systém bodování je v podstatě stejný jako ve fotbale. Za výhru dostane brain 3 body, za
remízu 1 a za prohru žádný bod. Při shodném počtu bodů rozhodují pomocná kritéria.
Rozhoduje větší počet vítězství, případně to, kolik bodů získal brain v zápase své výhry,
resp. prohry (toto je pro každý typ hry jiné – v piškvorkách se jedná o počet položených
kamenů, ve hře reversi počet vlastních kamenů na herní ploše po skončení hry a v GO
počet zajatých kamenů protivníka).
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5.2 ELO
Hodnotící systém ELO byl navržen Arpadem Elem, americkým profesorem fyziky
pocházejícím z Maďarska. Název systému je tedy odvozen od jména jeho tvůrce. Ten
byl nespokojen s tehdejším hodnotícím systémem, který používala šachová organizace
USCF (United States Chess Federation), a proto navrhl svůj systém, který se snažil
nedostatky předchozího systému řešit. Systém je založen na statistickém základu
(narozdíl od svého předchůdce, který byl založen na systému odměn). Systém založený
na principu odměn hráče odměňuje za každou výhru, remízu nebo prohru udělením
bodů, které se následně přičtou k jejich aktuálnímu bodovému hodnocení. Celkové
bodové hodnocení není počítáno od začátku kariéry daného hráče, ale má jisté časové
omezení (například hodnocení organizace FIFA je v současné době prováděno za období
uplynulých čtyř let). Profesor Elo navrhl systém, který se snaží hodnotit skutečné
schopnosti hráče. Usuzoval, že výkonnost hráče se řídí normálním rozdělením a změna
výkonnosti probíhá jen velmi pomalu. V šachu (stejně jako v jiných hrách a sportech) je
však obtížné nějakým způsobem určit přímo hráčovu výkonnost, stejně musí být
použito hodnocení odvíjející se od výher, proher a remíz.
Pro ilustraci uvedu jednoduchý a názorný příklad hodnocení v tomto systému, snáze se
pak dají pochopit další fakta. Předpokládejme, že spolu hrají dva hráči nestejné
výkonnosti. Jestliže vyhraje silnější (ten, který měl před zápasem vyšší hodnocení), pak
se nové hodnocení hráčů příliš nezmění. Silnější hráč sice může získat pár bodů
hodnocení navíc (stejně jako slabší pár bodů ztratit, to závisí na rozdílu původních
hodnocení), ale bude to změna spíše kosmetická. Jestliže ale silnější hráč prohraje, pak
je jeho současné hodnocení považováno za nadhodnocené a on ztratí relativně více bodů
než kolik by získal v případě výhry. Podobně slabší hráč v případě výhry získá relativně
vysoký počet bodů, protože je zřejmě jeho hodnocení nižší než by odpovídalo
skutečnosti. Tento systém ohodnocení vychází z předpokladu, že hráč, který vyhrál by
měl mít vyšší hodnocení než hráč, který prohrál. Pokud tomu tak není, upravují se
hodnocení hráčů patřičným směrem, jak bylo vysvětleno.
K aplikování bodových přírůstků a ztrát může být přikročeno po každém hodnoceném
zápase nebo může být prováděno v předem stanovených časových intervalech, případně
po jistých událostech. Systém samozřejmě není ideální a, jak bylo zmíněno výše,
existují i jeho vylepšené varianty. Přináší například některé nechtěné sociální faktory,
které se ale týkají především lidských hráčů. Jelikož je z globálního pohledu na věc
tento systém poměrně přesný a splňuje i jiné požadavky (jako je relativní jednoduchost
a názornost), byl vybrán i pro hodnocení brainů v realizovaném programu.
Matematické detaily
Již bylo zmíněno výše, že výkonnost nelze měřit absolutně. Každé hodnocení má
význam jen v porovnání s jiným. Parametry a konstanty si proto můžeme libovolně
zvolit. U systému ELO, který je používán organizací FIDE (Féderation Internationale
des Échecs), jsou nastaveny tak, aby hráč, který má o 200 bodů vyšší hodnocení než
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protihráč, měl očekávanou pravděpodobnost výhry 0,75%. V realizovaném programu
jsou tyto parametry nastaveny obdobně.
Fungování celého systému je následující:







· Ho – očekávaný výsledek
· Ha – původní ELO hodnocení hráče
· Hb – původní ELO hodnocení protihráče
      2.   Reálný výsledek hry je 1 pro výhru, 0,5 pro remízu a 0 pro prohru.
      3.   Nové ELO hodnocení se potom vypočte podle následujícího vzorce.
)(* HoHsKHaHn -+=
· Hn – nové hodnocení
· Ha – původní hodnocení
· K – faktor změny
· Hs – skutečný výsledek
· Ho – očekávaný výsledek
Zbývá ještě osvětlit parametr K, nazývaný faktor změny. Víme, že hodnoty
očekávaného výsledku HO a skutečného výsledku HS  se pohybují v rozmezí 0 až 1, a
proto koeficient K určuje maximální možný přírůstek nebo úbytek bodů po jednom
zápase. Tento koeficient bývá někdy různý pro nováčky (hráči, kteří odehráli méně
zápasů než je stanovený  limit), někdy se mění podle aktuální hodnoty ELO každého
hráče.
Nové ELO hodnocení může být počítáno po každém zápase zvlášť, což je ale třeba při
turnajích diskutabilní a nepříliš spravedlivé. Proto je možné aktualizaci hodnocení
provést až po odehrání všech her turnaje. V takovém případě se sečtou očekávané
výsledky (stejně tak i ty reálné) a dají tak jednu hodnotu, která se pak dosadí do rovnice
pro výpočet nového ELA. Nové hodnocení je pak vypočteno standardním způsobem.
Tento způsob hodnocení ostatně používám ve svém programu.
Systém ELO může být aplikován na všechny hry a sporty, ve kterých jsou možnými
výsledky výhra, prohra nebo remíza. [8] Nastavení manažeru i tento text projektu čerpá
z bakalářské práce Jiřího Kusáka, kde všem brainům, které turnaj ještě nikdy nehrály je
přiřazeno počáteční ELO 2000, které se v průběhu turnajů mění podle uvedených
pravidel. Faktor změny byl nastaven pevně na hodnotu 32.
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5.3 Komunikační protokol
Aby mohl manažer fungovat a plnit svou hlavní funkci, bylo třeba zvolit formu
komunikace, jakou bude manažer s brainy komunikovat. Existuje jistě řada protokolů,
kterými různé brainy komunikují. Pro aplikaci Manažer deskových her byl použit, co se
týče normálních brainů, transportní protokol TCP a technologie soketů. Pro
implementaci standardního protokolu byly použity takzvané roury (anglicky pipes).
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6 Aplikace
Pro tvorbu aplikace byl zvolen operační systém Windows. Vzhledem k jeho rozšířenosti
a požadavkům komunikace pomocí standardního protokolu si myslím, že bylo zvoleno
správně. Ostatně brainy využívající standardní protokol jsou napsány pro tento OS a v
případě volby jiného OS by byla komunikace s těmito umělými inteligencemi velice
obtížná, ne-li zcela nemožná. Přestože je však manažer primárně vyvíjen pro operační
systém  Windows,  lze  jej  spustit  i  v  Linuxu  (k  běhu  pod  tímto  systémem  je  třeba  mít
nainstalovánu platformu mono). Co se týče volby programovacího jazyku a technologie
pro vývoj grafického uživatelského rozhraní, byl zvolen jazyk C# a knihovna .NET.
Kdyby zde byla volba na mě, tak bych zřejmě volil jazyk C++ a nějakou
multiplatformní knihovnu pro vývoj GUI, se kterou již mám zkušenosti (FOX-toolkit,
WxWidgets...). Nicméně tvorba programu tímto jazykem a v dané knihovně se ukázala
být relativně pohodlnou a nebylo si na co stěžovat.
Hlavní požadovanou funkčností bylo možnost pořádat turnaje pro větší množství
umělých inteligencí, takže bylo třeba zvolit správný postup jakým implementovat
brainy. Vzhledem k tomu, že pustit na jednom obyčejném počítači sto procesů řízených
umělou inteligencí a čekat cokoliv jiného než pád systému by nebylo rozumné, byla
zvolena komunikace přes síťové rozhraní s linuxovými servery, které již tuto zátěž
zvládají. Kromě hlavního programu byly tedy vytvořeny i kostry brainů jak pro
Windows (možnost pohodlného vývoje umělé inteligence na jedné platformě), tak pro
Linux (možnost pořádat velké turnaje). Přepsání programu z jedné kostry do druhé už
pak není žádný velký problém, takže se projekt dá výhodně použít pro školní účely.
6.1 Základní hraní
Jedná se o nejjednodušší variantu hry, která je určena zejména pro vývoj brainů. Ke
každé z pěti her je poskytnuto rozhraní ve formě jednoduchého dialogu, které umožňuje
připojit danou umělou inteligenci. Brain se dá připojit lokálně (máte ho někde na disku),
síťově (pustíte ho na nějakém serveru) a nebo lze využít možnosti hry člověka. Lze
potom nastavit další vlastnosti hry, jako je maximální doba tahu (čas jaký má brain na
rozmyšlenou) a možnost sledovat hru real-time(počkat po odehrání tahu stanovený
počet sekund). Pak lze ještě nastavit kdo bude hru zahajovat, zda se má hrát větší počet
her v jednom zápasu a  v případě této volby, zda se mají umělé inteligence střídat v




Pořádání turnajů bylo hlavní požadovanou funkčností mé práce. Bylo k nim vytvořeno
grafické uživatelské rozhraní, které umožňuje jejich detailní nastavení. Pro připojování
brainů už nemohly stačit jednoduché dialogy, proto byly vytvořeny další, pro připojení
mnoha programů najednou. Lze připojit všechny brainy v lokálním adresáři (stačí je tam
nahrát a vybrat příslušný adresář) nebo jde připojit umělé inteligence běžící někde na
serveru (musí se zadat rozsah). Dále je možno nastavit parametry her stejné jako v
základním hraní – budou použity na všechny hry v turnaji. Musí se samozřejmě nastavit
typ hry (piškvorky, reversi...) a typ turnaje. Základní formou turnaje je hra každého proti
každému. Lze vybrat již dříve zmíněné formy turnajů pomocí speciálního dialogu.
Posledními nastavitelnou položkou je třízení umělých inteligencí – mohou být třízeny
buď náhodně, nebo podle ELA (v tomto případě lze tvořit takzvané výkonnostní koše –
čímž se zajistí, že brainy s vysokým hodnocením na sebe nenarazí na začátku turnaje,
nebo jde vytvářet skupiny, kde budou brainy s přibližně stejnou úrovní). Popis
veškerého nastavení lze najít v příloze A.2.
6.3 Záznamy her
Manažer ukládá záznamy všech odehraných her pro pozdější přehrání. Pro jejich
přehrání je opět poskytnuto přehledné uživatelské rozhraní, kde lze vybrat záznam
určený k přehrání a zobrazit jej (příloha A.3). Záznamy jsou ukládány do soubodů ve
formátu XML do adresáře, který si uživatel zvolí. Příklad takového záznamu byl vložen
do přílohy B.
6.4 Nápověda
Aplikace jako taková poskytuje i nápovědu pro její správné používání, protože program
jako takový obsahuje relativně hodně funkčnosti. Nápověda by měla sloužit k rychlému
pochopení všech rysů programu a k naučení se ho dobře používat. Nápověda byla
vytvořena ve formátu HTML a v manažeru ji lze prohlížet pomocí vestavěného
webového prohlížeče. K programu je tato nápověda dodána a lze z ní čerpat. Kvůli
dalšímu možnému vývoji programu byla implementována i možnost online helpu, kde
by se nápověda mohla globálně aktualizovat a uživatelé by si ji mohli zobrazit.
Nápovědu si můžete prohlédnout v grafickém znázornění v příloze A.5.
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7 Realizace
V této kapitole můžete najít nejpodstatnější rysy technického zpracování aplikace. Jak
již bylo zmíněno dříve, implementačním jazykem je C# a platforma pro tvorbu
grafického uživatelského rozhraní je .NET.
7.1 Umělá inteligence
K popisu umělé inteligence patří zejména realizace brainů. Bylo třeba ke každé hře
naprogramovat testovací brain. Pro implementaci jsem zvolil jazyk C++. Tento jazyk je
vhodný zejména i z důvodu, že jsou s ním obeznámeni studenti a tudíž můžou hned
začít vyvíjet. Algoritmy některých implementovaných brainů jsem převzal, jiné sám
naprogramoval.
· U hry reversi jsem použil algoritmus Jiřího Kusáka, brain již byl
naprogramován, když jsem projekt přebíral.
· Piškvorky jsem napsal sám, použil jsem jednoduchý algoritmus, který
vyhodnocuje možnost vytvoření n-tice a zabránění vytvoření n-tice protihráči,
čím větší „n“, tím větší hodnocení. Pro vylepšení jsem ještě použil detekci
uzavřenosti n-tice (z jedné, nebo obou stran) a nakonec stanovil nejlepší tah
pomocí součtu všech hodnocení tahu na dané políčko.
· U dámy jsem použil umělou inteligenci Jinřicha Doležala (xdolez27), který
implementoval umělou inteligenci do dámy pro předmět UIN.
· Pro šachy jsem využil jádro volně šiřitelné umělé inteligence Spirose Kakose
(programátora z Řecka) v programu HuoChess. Více na [2].
· Go jsem napsal sám, nicméně na rozdíl od piškvorek by tato inteligence proti
člověku, který aspoň trochu zná pravidla, neměla moc šancí. Brain vybírá
takový tah, kterým může vzít co nejvíce soupeřových kamenů, popřípadě
soupeře co nejvíc omezit (hraje tak, aby měly kameny protihráče co nejméně
svobod). Přidal jsem ještě nějakou náhodnost, aby hry neměly vždy stejný, nebo
podobný průběh.
7.2 Komunikace
Princip komunikace je relativně jednoduchý. V manažeru je komunikace zajištěna
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pomocí tříd TcpClient, StreamReader a StreamWriter. S výhodou zde využívám
zapouzdření knihovny .NET, práce s těmito třídami je relativně snadná. Protože čtení
dat ze streamu je blokující operace, jsou tyto operace prováděny většinou ve vláknech,
které pracují paralelně k běhu manažeru. K tomu je využito třídy BackgroundWorker.
Vzhledem k tomu, že manažer musí umět pracovat s brainy studentů, musela být
ošetřena i možnost, že brain nebude odpovídat, či úplně spadne. Proto je u streamů
implementován timeout, do kterého když nepřijde odpověď, tak se vyvolá výjimka,
která přeruší čekání na tah. Jsou implementovány funkce SendMsg a RecvMsg, které
toto ošetření výjimek zapouzdřují. Manažer se chová jako klient, který se dotazuje
brainů (serverů). Nejprve se zeptá zda jsou připraveni hrát hru, potom se jich ptá na
jednotlivé tahy a zasílá jim tahy protivníka.
Na straně brainů je implementace síťového rozhraní o něco složitější. Komunikují
pomocí Unixových, resp. Windowsových soketů. Jako servery vyčkávají na informace
od manažera a podle svého uvážení na ně odpovídají. Detaily zpráv a formát
komunikace bude probrán v kapitole 7.3.3.
7.3 Popis řešení
Relativně hodně času zabrala tvorba uživatelského rozhraní, kde bylo třeba vytvořit
dialogy a některé věci přeimplementovat, protože stály na špatném principu. Popíši tedy
základní rysy mé tvorby uživatelského rozhraní, využité technologie a použité
protokoly.
7.3.1 Uživatelské rozhraní
Programování uživatelského rozhraní pomocí knihovny .NET má jednu nespornou
výhodu oproti použití jiných knihoven. Podpora tohoto toolkitu je totiž vestavěna v
operačních systémech Windows XP a novějších. Proto není nutné instalovat žádný
dodatečný software. Manažer by tedy měl bez potíží fungovat a s jeho spuštěním by
neměl být problém. Zásadní změny co se týče grafického rozhraní jsem byl nucen
provést co se dialogů týče. Existují dvě formy dialogů – modální a nemodální.
První z těchto forem se od druhé liší tím, že uživatel může v průběhu dialogu ovládat i
jiné prvky programu. V případě použití dialogu modálního je uživatel nejprve nucen
tento dialog uzavřít, aby se mohl vrátit k ovládání jiných prvků programu. K ovládání
manažeru byly bohužel použity dialogy nemodální, které způsobovaly nestabilitu
programu a musely být zrušeny (často například docházelo k situacím, kdy člověk
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omylem kliknul na ovládací prvek, který v daném okamžiku neměl být přístupný a to
vedlo k pádu programu). Dále bylo třeba doplnit mnoho uživatelsky nastavitelných
funkčních prvků, které v době, kdy jsem projekt přebíral, chyběly. Především panel s
nastavením turnajů doznal mnoha změn. Tyto ovládací prvky jsou popsány v příloze A.
7.3.2 Technologie
Jak již bylo zmíněno dříve, pro přenos dat byl použit protokol TCP/IP, který zajišťuje
spolehlivé doručení dat. U manažeru byly pro přenos dat použity již zmíněné třídy
.NETu, které poskytovali dostatečné zapouzdření. Brainy však používají technologii
soketů a jejich použití je záhodno trochu přiblížit. Brain se chová jako iterativní server,
čili pracuje stylem dotaz – odpověď, naslouchá na serveru, na kterém je spuštěn, na
určitém portu, který se mu jako programu předává prvním parametrem. Při inicializaci
serveru pomocí technologie soketů je potřeba provést následující kroky:
1) Vytvořit soket typu SOCK_STREAM, rodiny AF_INET.
2) Nastavit parametry serveru (rodina protokolů, možné příchozí adresy, port).
3) Nabindovat soket na dané parametry serveru.
4) Naslouchat na spojení na daném soketu.
5) Přijmout spojení na daném soketu a dále komunikovat s novým soketem
přijímaného spojení.
6) Zavřít naslouchající soket.
Poté už nastává zmíněná komunikace typu dotaz odpověď. Po skončení komunikace je
třeba zavřít komunikující soket.
7.3.3 Protokoly
Manažer používá dva protokoly. Jeden standardní, který slouží k připojení obecných
brainů ke hře piškvorky. Druhý protokol byl navržen z důvodu požadavku komunikace
brainů po síti (jak již bylo dříve zmíněno, standardní protokol funguje na bázi rour, čili
neposkytuje možnost komunikace po síti).
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Standardní protokol
Protokol má jednu velkou výhodu, co se komunikace programů týče. Manažer vytváří
dvě roury, z čehož jednou z nich data manažeru posílá a druhou data přijímá. Výhoda
spočívá v tom, že brain jako takový nemusí nic takového vůbec řešit. Vzhledem k tomu,
že manažer přesměrovává standardní vstup a výstup brainu jako takového, brain může
data číst ze svého standardního vstupu a zapisovat na standardní výstup.
Nejdůležitější zprávy protokolu jsou:
· START [číslo] – zpráva vyjadřuje velikost hrací plochy, na které se budou
piškvorky hrát (posílá manažer brainu)
· TURN [x],[y] – manažer tímto oznamuje brainu souřadnice tahu jeho protivníka
· BEGIN – jednomu ze dvojice brainů je tato zpráva poslána jako výzva, že brain
má zahájit hru na prázdné hrací ploše
· INFO [klíč] [hodnota] – brain takto dostává informace o detailech hry (takto lze
například brain informovat o timeoutu na tah)
· ABOUT – takto se manažer dotazuje na informace o brainu (odpověď je
očekávána podle vzoru informace=”hodnota”, brain může takto odeslat relativně
hodně informací, v mém manažeru je pak použita pouze informace author)
Brain svůj tah manažeru oznamuje pouze zasláním [x],[y]. Protokol využívá ještě další
méně důležité zprávy, podrobný popis tohoto protokolu můžete najít na adrese [5].
Síťový protokol
Protokol využívá IP komunikace. Využité zprávy jsou:
· hello msg – Dotaz, zda je brain připraven komunikovat, pokud brain odpoví
hello ok, znamená to, že je připraven přijímat další zprávy.
· com msg – Dotaz na komunikační protokol (zatím je implementován jen jeden
protokol, tato zpráva je určená pro možné rozšíření – msg by mohlo být
nahrazeno třeba 1.0, 1.1 atd. - mohlo by se to hodit například když by se
dodělávaly zprávy pro nestandardní počáteční postavení apod.) .
· game [hra] – Informace o hrané hře, pokud ji brain hraje, odpoví game ok,
pokud ne game failed.
· board [číslo] – Manažer pomocí této zprávy informuje brain o velikosti hrací
plochy  (hry  reversi,  piškvorky  a  go  se  nemusí  vždy  hrát  na  hrací  ploše  stejné
velikosti, u šachů a dámy bude číslo vždy rovno 8).
· player [číslo] -Informace pro brain, za jakou barvu bude hrát (u go a piškvorek
je to jedno, ale ve hrách reversi, dáma a šachy je tuto informaci potřeba znát – u
hry reversi znamená jednička bílý, dvojka černý u šachů a dámy je to naopak)
· name msg – Manažer se tímto dotazuje na jméno hráče, hráč je povinen
odpovědět ve tvaru name [jméno brainu], toto slouží pro identifikaci brainu v
turnaji.
· timeout [číslo] – Manažer tímto informuje brain o maximální době, jakou je
ochoten čekat na odpověď, proměnná číslo udává čas v milisekundách.
· move [tah] – Zpráva oznamující brainu tah protivníka, pokud proměnná tah
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obsahuje slovo „start”, znamená to, že brain je vyzván k provedení prvního tahu.
Brain buď odpoví ve stejném formátu move [tah], nebo ve hrách, kde je to
dovoleno (reversi a go) může odpovědět forfeit, což znamená, že se vzdává tahu.
· new game - Oznámení nové hry. Brain v tuto chvíli nainicializuje herní plochu a
pokud používá, tak i své další stavové proměnné. Po této zprávě musí být
připraven na novou hru.
· quit msg – Zpráva, kterou posílá manažer brainu, když s ním už dále nebude
komunikovat. Brain se po obdržení této zprávy může ukončit.
Pro úplnost je jěště nutné uvést formát tahů zprávy move pro jednotlivé hry:
· Reversi – Formát zprávy je move (x),(y). Logicky z toho vyplývá, že x je x-ová
souřadnice tahu a y je souřadnice y-ová. Hodnoty x a y mohou nabývat hodnot
od nuly do velikosti hrací plochy minus 1. Příklad „move (2),(6)“
· Piškvorky – Stejně jako reversi.
· Dáma – Odesílá se zpráva ve tvaru XY[XY]+, první XY je souřadnice počátku
tahu. Další XY vyjadřují pozici políčka, kam se brain chystá táhnout. Tato
položka se může opakovat vícekrát, neboť v dámě lze provádět vícenásobné
skoky. Proměnné X a Y nabývají hodnot A-H, resp. 1-8. Příklad: „move B2C3“.
· Šachy – Využívá se stejný formát jako u dámy, jen druhé XY nelze vícekrát
opakovat a musí se objevit právě jednou. Platí to tak pro všechny tahy, i pro
rošádu (někdo by mohl čekat formát „0-0-0” resp. „0-0”, v manažeru to tak
není). Příklad „move A2A3“.
· Go – Stejně jako u piškvorek a reversi.
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8 Závěr
V projektu se mi podařilo dokončit práci Jiřího Kusáka, od kterého jsem převzal projekt
i některé pasáže své bakalářské práce. Aplikace je schopná pořádání turnajů mezi
umělými inteligencemi ve hrách reversi, piškvorky, dáma, šachy a go. Program je
schopen běhu na operačním systému Windows i Linux.
Lze využít tři typy turnajů:
· Skupinový systém
· Švýcarský systém
· Všichni proti všem
Byl zaveden způsob hodnocení brainů ELO, pomocí kterého lze brainy řadit do
výkonnostních skupin. Z každé hry je pořizován záznam, který je možno později
přehrát. Byly implementovány komunikační protokoly umožňující jak hraní po síti, tak i
připojení standardních brainů jiných programátorů. Program poskytuje přehledné
uživatelské rozhraní, které umožňuje snadné ovládání aplikace.
Přínosem pro mě bylo pochopení programovacího jazyka C# a platformy .NET a hlavně
vyzkoušení si tvorby větší a navíc grafické aplikace pod systémem Windows, ve kterém
jsem dříve programovat nebyl zvyklý. Také musím ocenit příležitost programovat
software pro programátory a přeci jenom jistou míru zodpovědnosti za školní projekty.
Program byl úspěšně otestován studenty v předmětu IZU (Základy umělé inteligence),
kde byl jako školní projekt pořádán turnaj ve hře Piškvorky. Neoficiální výsledky
turnaje lze nalézt v příloze C.
Manažeru byly naimplementovány všechny podstatné rysy umožňující běžné použití.
Dalo by se však zapracovat na rozšířeních. Především pak na možnosti odehrávat
turnaje paralelně ve více vláknech, aby pořádání turnajů nebylo tak časově náročné.
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A Ovládání programu
Jedná se o klasickou okenní aplikaci. Rozhraní obsahuje dvě lišty – jednu na přepínání
druhu hry a druhou pro nastavení programu. Schéma aplikace můžete najít na Obr. 1.
Obrázek 1: Schéma aplikace
A.1 Samostatná hra
Základní zobrazení je pro všechny hry stejné, můžete ho najít na Obr. 2. Pomocí horní
lišty se lze mezi jednotlivými hrami pohybovat.
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Obrázek 2: Základní zobrazení
Co je potřeba udělat nejdříve, tak připojit jednotlivé umělé inteligence pomocí tlačítek
brain1 a brain2 v levém dolním rohu obrazovky. Zde pak bude možno vybrat brainy
pomocí dialogu, který můžete vidět na Obr. 3.
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Obrázek 3: Připojení brainů
Připojit lze čtyři druhy brainů. Prvním typem jsou brainy lokální, to znamená, že jsou
pouštěny přímo manažerem. K jejich spuštění je potřeba zadat cestu k programu a
pokud se nejedná o brain standardní, tak i port, na kterém se bude naslouchat. K
vyhledání slouží klasický vyhledávací dialog, kde je třeba vybrat požadovaný soubor.
Dále  je  možno připojit  brain  síťový.  V tomto  případě je  třeba  nejprve  spustit  brain  na
daném portu na vzdáleném počítači a pak zadat IP adresu tohoto počítače, nebo přímo
doménové jméno. Nesmí samozřejmě chybět ani číslo portu, na kterém byl brain na
vzdáleném počítači spuštěn. Poslední možností je připojení vlastního brainu (tedy toho,
který člověk nosí v hlavě). K úspěšnému připojení takovéhoto brainu je třeba po
potvrzení dialogu ještě vyplnění vlastního jména, k jehož zadání je člověk vyzván po
ukončení dialogu.
Na levé straně je vidět hrací plocha, na které se zobrazuje průběh aktuální partie. Pokud
se člověk účastní hry, vybírá políčka levým kliknutím tam, kam chce táhnout. Chybné
kliknutí (například u piškvorek na již zabrané pole) nevede k porážce, ale počítá se to
jako překlik a lze vybrat jiné místo. Poněkud složitější situace nasává ve hrách šachy a
dáma. Tam je k odehrání tahu potřeba dvě (v případě dámy někdy i více) kliknutí.
Políčko, na které se klikne jako první (v případě dámy někdy i druhé, třetí...) se ohraničí
zelenou barvou, aby bylo vidět ze které pozice se táhne. Až se klikne na koncové pole,
provede se požadovaný tah a zelené ohraničení zmizí. Pro hru šachy byla speciálně
implementována sekvence dvojího kliknutí na protivníkova krále – v tomto případě se
jedná o vzdaní hry (v případě, že člověk dostane mat, je potřeba takto kliknout, žádný
jiný tah není povolen). Pro hru reversi bylo speciálně implementováno kliknutí na
neprázdné pole, jako vzdání se tahu. Pokud je vzdání se tahu, nebo jakýkoli jiný tah
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překlik (tj. tento tah není možný), opět se nic neděje a hra může normálně pokračovat.
Poslední speciální funkci lze nalézt ve hře GO, kde kliknutí na obrázek hrací plochy
mimo její herní část opět znamená vzdání se tahu.
Na pravé straně obrazovky lze sledovat statistiky hry (jméno hráče, poslední a
předposlední tah, status, délku tahu a počet výher, proher a remíz v daném zápase). V
pravém spodním rohu lze potom hledat nastavení. Lze nastavit počet her, střídání se
hráčů v začínání partie, timeout tahu a real-time variantu hry. Jak již bylo zmíněno
dříve, tato varianta počká po odehraném tahu daný počet sekund, až potom vyzve další
brain k tahu. K dispozici jsou tři tlačítka úplně vespod, dělají přesně to, co je na nich
napsané. Za upozornění stojí to, že pokud tlačítko je Stop stisknuto v průběhu turnaje,
tak je přerušena nejen aktuální hra, ale i celý turnaj.
A.2 Turnaje
K nastavení turnajů se lze dostat přes kliknutí na tlačítko Tournament v pravém horním
rohu. Nastavení turnaje je relativně složité. Základní tvar turnajové obrazovky je vidět
na Obr. 4.
Obrázek 4: Základní turnajové zobrazení
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Stejně jako u základní hry, je i u turnaje potřeba nejprve připojit brainy, které se budou
hraní účastnit. K tomu slouží tři tlačítka v levém dolním rohu obrazovky. Add brain
vyvolá stejný dialog jako v základním módu. Directory umí spustit všechny brainy ve
vybraném adresáři od portu 8001 a na Network range existuje zvlášť dialog, který je
vidět na Obr. 5.
Obrázek 5: Připojení skupiny síťových brainů
V tomto dialogu je potřeba zadat server, na kterém jsou brainy spouštěny a začáteční a
koncový port. To znamená první až poslední port, na kterém brainy naslouchají.
Manažer prohledá všechny porty od počátečního po koncový a pokud na nich brain
naslouchá, tak ho připojí. Tento příklad by připojil všechny brainy v rozmezí portů 9001
až 9016 (včetně) na serveru merlin.fit.vutbr.cz.
V pravém horním rohu obrazovky lze nalézt základní nastavení turnaje. Nejdůležitější
položkou je typ hry (úplně vlevo nahoře), pak typ turnaje, který je hned vedle. Lze
nastavit turnaj Default, který má následující parametry:
· Počet her pro každý zápas je nastaven na dvě
· Hráči se v začínání partie střídají
· Délka na rozmyšlení tahu je pro každý brain nastavena na deset sekund
· Počítá se ELO (je zapnuto jeho vypočítávání a brainy se podle něj případně řadí
do skupin – ne tedy ve Default nastavení – tam skupiny nejsou)
· Turnaj není sledován real-time
Tímto jsem v podstatě vyjmenoval základní možnosti nastavení. K těmto ještě patří tzv.
Random sort, jehož zatrhnutí má za následek náhodné rozhození brainů při vstupu do
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turnaje. Pak zde ještě máme tlačítko Advanced, které je přístupné z typu turnaje Custom
(opak Default). Jeho aktivací se zobrazí následující dialog na Obr.  6, který umožňuje
nastavení speciálního typu turnaje a příslušných detailů.
Obrázek 6: Pokročilé nastavení turnaje
Dialog poskytuje tři volby nastavení turnaje. První z nich je skupinový systém, kde lze
nastavit následující parametry:
· Počet brainů ve skupině.
· Počet brainů, které mají z dané skupiny postoupit do případné další fáze bojů.
· Specifikace počtu počátečních skupin (např. když je 66 brainů v turnaji a
skupiny jsou po čtyřech, dá se tak zabránit vytvoření 17-té skupiny a po
odehrání prvního kola mít počet postupujících brainů roven mocnině dvojky).
· Politiku řazení brainů do skupin (brainy lze buď roztřídit do výkonnostních
košů, kde bude do skupiny vybrán z každého koše jeden, nebo do skupin
zařazovat vyrovnané brainy). Toto nastavení vyžaduje mít zapnuté ELO.
Druhý je Švýcarský systém. Jeho jediným nastavitelným parametrem je počet kol, které
se mají v tomto typu turnaje odehrát. Poslední volbou je turnaj, kde hrají všichni proti
všem. V pravém spodním rohu lze najít tabulky statistik a příslušná ovládací tlačítka.
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Statistiky mají tři záložky:
· Tabulku skupiny, kde je vidět kde kdo s kým hraje.
· Výslednou statistiku skupiny, kde je vidět kdo skončil na kterém místě.
· ELO tabulku, kde lze vidět jak silné brainy se ve skupině potkaly
Tabulka skupin není zobrazena v turnaji typu všichni proti všem. Je to z důvodu
náročnosti překreslování, při velkém počtu hráčů. Pokud chce mít uživatel tuto tabulku
zobrazenu v turnaji všech proti všem, je nutné vybrat skupinový systém, kde velikost
skupiny bude dostatečná na pojmutí všech brainů turnaje. Uživatel však musí dbát na to,
že při překreslování velkého počtu výsledků mohou nastat problémy s výkonem.
V pravém dolním rohu jsou k dispozici tlačítka ovládání turnaje. První čtyři z nich
slouží k ovládání běhu turnaje, čtveřice dalších potom k procházení výsledků turnaje
když turnaj skončil, nebo je pozastaven pomocí tlačítka Pause příslušné hry.
u Start  – Zahájení turnaje (tlačítko je přístupné, pokud jsou v turnaji přítomny
minimálně dva brainy).
u Save – Tlačítko na ukládání průběhu turnaje (je přístupné pouze tehdy, je-li
příslušný turnaj pozastaven). Jeho stlačení vyvolá dialog na uložení turnaje do
souboru.
u Load – Nahrání turnaje (přístupnost stejná jako u tlačítka start), nutno
podotknout, že k úspěšnému načtení turnaje je třeba připojit všechny brainy,
které byly v původním turnaji (v tom, kde došlo k uložení hry). V dialogu pro
nalezení souboru je třeba vybrat soubor, který byl dříve manažerem uložen.
u Quit  – Ukončení turnaje (má za následek vymazání statistik a je přístupné po
odehrání celého turnaje)
u Next table – Posun v tabulkách odehraných zápasů vpřed.
u Prev table – Posun v tabulkách odehraných zápasů vzad.
u Next stat – Posun v tabulkách statistik skupin vpřed.
u Prev stat – Posun v tabulkách statistik skupin vzad.
Po odehrání celého turnaje je jeho pořadateli položena otázka, zda si chce výsledky
někam uložit. Pokud ano, jsou výsledky uloženy v XML formátu do zvoleného souboru.
A.3 Záznamy
Záznamy je možné sledovat po kliknutí na tlačítko Replays v pravém dolním rohu
obrazovky. Zobrazí se obrazovka zachycená na Obr. 7, kde v levé části je možno
vyhledat požadovaný záznam ve struktuře TreeView.
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Obrázek 7: Záznamy
Po vybrání určitého záznamu se v pravé části obrazovky zobrazí detaily hry a zpřístupní
se tlačítko Watch the replay. Je vhodné zapnout si zobrazení tahů real-time, nebo budou
tahy odehrány takovou rychlostí, jakou byl odehrán zápas. Kliknutím na Watch the
replay se  záznam  přehraje.  V  levém  spodním  rohu  je  tlačítko  pro  změnu  adresáře,  ze
kterého se záznamy uložených her načítají.
A.4 Další nastavení
Manažer poskytuje ještě další nastavení, které umožňuje například ukládání turnajových
záznamů do jiného adresáře, nebo zobrazování info zpráv během hry. Do info zpráv lze
zařadit zprávy o tom, jestli brain neodpověděl včas, jestli přestal komunikovat, nebo
jestli udělal neplatný tah (případně další, především chybové hlášky). Tyto hlášky je
radno při pořádání turnaje vypnout, protože jinak by pořadatel musel u programu sedět
a v případě nějaké chyby dialog odklikávat. Vše je zachyceno na Obr. 8.
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Obrázek 8: Nastavení manažeru
Jestliže je nastaveno Run brains in hidden-mode, pak okno, ve kterém brain běží,
nebude zobrazeno (může se hodit například v turnajích, kdy člověk nechce mít
obrazovku plnou oken). Poslední nastavitelnou položkou je nápověda. Lze vybrat jazyk
(ale zatím je podporována jen čeština) a zdroj. Zdroj může být buď lokální (čerpá se ze
souborů dodaných s manažerem), nebo síťový (čerpá se z internetu).
A.5 Nápověda
Nápověda je přístupná z tlačítka v pravém dolním rohu a lze ji zobrazit pomocí
vestavěného webového prohlížeče, neboť její obsah je psán formou HTML stránek. Na
Obr. 9 je tato nápověda zachycena.
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Obrázek 9: Nápověda
Manažer poskytuje pět hlavních sekcí nápovědy, kde snad uživatel najde co potřebuje.
Navigace po nápovědě je snadná a intuitivní.
44
B Záznam odehrané hry




    <GameType>gomoku</GameType>
    <BoardDimensions>15</BoardDimensions>
    <StartTime>14.5.2009 18:29</StartTime>
    <Player1>Jenda</Player1>
    <Player2>Ondra</Player2>
    <Winner>Player 1</Winner>
    <ListOfMoves>
        <Move player="1" time="00:00:01.8437500">x(7),y(7)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:01.5468750">x(8),y(8)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:02.1406250">x(8),y(6)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:01.5781250">x(6),y(8)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:02.9218750">x(7),y(5)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:01.4687500">x(9),y(7)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:03.0468750">x(6),y(6)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:02.1875000">x(5),y(7)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:02.5937500">x(7),y(9)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:02.0156250">x(7),y(6)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:02.1562500">x(7),y(8)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:11.4218750">x(6),y(7)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:01.8750000">x(7),y(10)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:01.6562500">x(7),y(11)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:02.7343750">x(8),y(10)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:04.7187500">x(5),y(8)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:01.9531250">x(8),y(5)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:01.8437500">x(4),y(9)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:01.2968750">x(3),y(10)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:03.7812500">x(5),y(9)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:03.8750000">x(5),y(10)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:02">x(5),y(6)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:01.5156250">x(5),y(5)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:02.3593750">x(6),y(9)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:02.3125000">x(6),y(10)</Move>
        <Move player="2" time="00:00:01.6093750">x(4),y(10)</Move>
        <Move player="1" time="00:00:01.6250000">x(9),y(10)</Move>
    </ListOfMoves>
</Replay>
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C Záznam výsledků turnaje
Záznam výsledků z turnaje v předmětu IZU. Turnaje se zúčastnilo 128 umělých
inteligencí a byl odehrán Švýcarským systémem na 7 kol.
<?xml version="1.0"?>
<Brains>
<Brain Name="xsinko01" Rank="1" Wins="12" Loses="2" Ties="0" Score="36" />
<Brain Name="xsisak02" Rank="2" Wins="11" Loses="3" Ties="0" Score="33" />
<Brain Name="xklime03" Rank="2" Wins="11" Loses="3" Ties="0" Score="33" />
<Brain Name="xpavli37" Rank="2" Wins="11" Loses="3" Ties="0" Score="33" />
<Brain Name="xcervi09" Rank="5" Wins="10" Loses="2" Ties="2" Score="32" />
<Brain Name="xhribd00" Rank="5" Wins="9" Loses="0" Ties="5" Score="32" />
<Brain Name="xkocin00" Rank="7" Wins="10" Loses="4" Ties="0" Score="30" />
<Brain Name="xfroml00" Rank="7" Wins="10" Loses="4" Ties="0" Score="30" />
<Brain Name="xkubik16" Rank="7" Wins="10" Loses="4" Ties="0" Score="30" />
<Brain Name="xizrae00" Rank="7" Wins="10" Loses="4" Ties="0" Score="30" />
<Brain Name="xkoude01" Rank="7" Wins="10" Loses="4" Ties="0" Score="30" />
<Brain Name="xzouha02" Rank="7" Wins="10" Loses="4" Ties="0" Score="30" />
<Brain Name="xmacha04" Rank="7" Wins="9" Loses="2" Ties="3" Score="30" />
<Brain Name="xminar00" Rank="14" Wins="9" Loses="3" Ties="2" Score="29" />
<Brain Name="xhulva00" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xbogoc00" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xizakt00" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xtyral01" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xsvita01" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xhayek00" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xhodan06" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xlogin10" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xschif00" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xholin02" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xvacul17" Rank="15" Wins="9" Loses="5" Ties="0" Score="27" />
<Brain Name="xbrnka00" Rank="15" Wins="8" Loses="3" Ties="3" Score="27" />
<Brain Name="xlogin7" Rank="27" Wins="8" Loses="4" Ties="2" Score="26" />
<Brain Name="xblaho02" Rank="27" Wins="8" Loses="4" Ties="2" Score="26" />
<Brain Name="xprajs00" Rank="29" Wins="8" Loses="5" Ties="1" Score="25" />
<Brain Name="xgesvi00" Rank="29" Wins="8" Loses="5" Ties="1" Score="25" />
<Brain Name="xpalce00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xlogin21" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xhrnci00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xhrick00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xhopja01" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xzilak00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xweigl00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xnovos09" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
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<Brain Name="xlogin2" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xantal02" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xlogin13" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xtomag00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xlobod00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xlogin6" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xholak01" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xlogin5" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xmesza01" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xherrm01" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xzalet00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xbidmo00" Rank="31" Wins="8" Loses="6" Ties="0" Score="24" />
<Brain Name="xlogin18" Rank="31" Wins="7" Loses="4" Ties="3" Score="24" />
<Brain Name="xlogin19" Rank="31" Wins="7" Loses="4" Ties="3" Score="24" />
<Brain Name="xlogin8" Rank="31" Wins="7" Loses="4" Ties="3" Score="24" />
<Brain Name="xpoise00" Rank="54" Wins="7" Loses="5" Ties="2" Score="23" />
<Brain Name="xlogin9" Rank="55" Wins="7" Loses="6" Ties="1" Score="22" />
<Brain Name="xlogin3" Rank="55" Wins="6" Loses="4" Ties="4" Score="22" />
<Brain Name="xlogin22" Rank="55" Wins="6" Loses="4" Ties="4" Score="22" />
<Brain Name="xlogin1" Rank="55" Wins="6" Loses="4" Ties="4" Score="22" />
<Brain Name="xlogin14" Rank="55" Wins="4" Loses="0" Ties="10" Score="22" />
<Brain Name="xlogin16" Rank="55" Wins="4" Loses="0" Ties="10" Score="22" />
<Brain Name="xtrisk02" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xsimon10" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xmarak01" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xhodan04" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xzruna01" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xlogin20" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xlogin12" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xskace03" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xslavo00" Rank="61" Wins="7" Loses="7" Ties="0" Score="21" />
<Brain Name="xseben00" Rank="61" Wins="6" Loses="5" Ties="3" Score="21" />
<Brain Name="xmusil35" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xmisek01" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xkocou00" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xgorig01" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xtrcka00" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xbened01" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xbuben02" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xkobrt00" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xchudy01" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xbures08" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xhakka00" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xbocek02" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xaltam00" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xsirok06" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xdokou09" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
<Brain Name="xskamr00" Rank="71" Wins="6" Loses="8" Ties="0" Score="18" />
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<Brain Name="xlogin15" Rank="71" Wins="2" Loses="0" Ties="12" Score="18" />
<Brain Name="xlogin17" Rank="71" Wins="2" Loses="0" Ties="12" Score="18" />
<Brain Name="xkubik15" Rank="89" Wins="5" Loses="7" Ties="2" Score="17" />
<Brain Name="xlogin4" Rank="89" Wins="3" Loses="3" Ties="8" Score="17" />
<Brain Name="xlogin11" Rank="89" Wins="3" Loses="3" Ties="8" Score="17" />
<Brain Name="xkremp00" Rank="92" Wins="5" Loses="8" Ties="1" Score="16" />
<Brain Name="xdrast00" Rank="92" Wins="5" Loses="8" Ties="1" Score="16" />
<Brain Name="xkubis03" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xgajov00" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xcigan04" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xsplic03" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xsmidj04" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xranda00" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xmeloj01" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xgajdu07" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xkleme07" Rank="94" Wins="5" Loses="9" Ties="0" Score="15" />
<Brain Name="xjanda01" Rank="94" Wins="4" Loses="7" Ties="3" Score="15" />
<Brain Name="xkucer59" Rank="104" Wins="4" Loses="9" Ties="1" Score="13" />
<Brain Name="xmatus03" Rank="105" Wins="4" Loses="10" Ties="0" Score="12" />
<Brain Name="xbalaz00" Rank="105" Wins="4" Loses="10" Ties="0" Score="12" />
<Brain Name="xmarek11" Rank="105" Wins="4" Loses="10" Ties="0" Score="12" />
<Brain Name="xzavac00" Rank="105" Wins="4" Loses="10" Ties="0" Score="12" />
<Brain Name="xsakvl00" Rank="105" Wins="4" Loses="10" Ties="0" Score="12" />
<Brain Name="xvavru00" Rank="105" Wins="4" Loses="10" Ties="0" Score="12" />
<Brain Name="xkrbam00" Rank="105" Wins="4" Loses="10" Ties="0" Score="12" />
 <Brain Name="xmacha16" Rank="112" Wins="3" Loses="9" Ties="2" Score="11" />
<Brain Name="xvotav01" Rank="112" Wins="1" Loses="5" Ties="8" Score="11" />
<Brain Name="xrehac01" Rank="112" Wins="1" Loses="5" Ties="8" Score="11" />
<Brain Name="xzilka07" Rank="115" Wins="2" Loses="8" Ties="4" Score="10" />
<Brain Name="xresra00" Rank="115" Wins="2" Loses="8" Ties="4" Score="10" />
<Brain Name="xmiklo00" Rank="115" Wins="0" Loses="4" Ties="10" Score="10" />
<Brain Name="xmrvam00" Rank="115" Wins="0" Loses="4" Ties="10" Score="10" />
<Brain Name="xkosar04" Rank="119" Wins="3" Loses="11" Ties="0" Score="9" />
<Brain Name="xzitni01" Rank="119" Wins="3" Loses="11" Ties="0" Score="9" />
<Brain Name="xpinte02" Rank="119" Wins="1" Loses="7" Ties="6" Score="9" />
<Brain Name="xsvihe02" Rank="119" Wins="1" Loses="7" Ties="6" Score="9" />
<Brain Name="xrepka00" Rank="119" Wins="1" Loses="7" Ties="6" Score="9" />
<Brain Name="xstran10" Rank="124" Wins="0" Loses="6" Ties="8" Score="8" />
<Brain Name="xkrenm00" Rank="124" Wins="0" Loses="6" Ties="8" Score="8" />
<Brain Name="xberna01" Rank="126" Wins="2" Loses="12" Ties="0" Score="6" />
<Brain Name="xsobot14" Rank="126" Wins="0" Loses="8" Ties="6" Score="6" />
<Brain Name="xvymaz04" Rank="128" Wins="0" Loses="10" Ties="4" Score="4" />
</Brains>
